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Los videojuegos 


pueden ayudarnos a 
entender mejor el mundo 





Los videojuegos pueden ser útiles para el aprendizaje y el tratamiento de 
diferentes temas; esto es una teoría que muchos especialistas y creativos 
llevaron a la práctica. Pero estos creadores también aseguran que, para 
producir videojuegos, solo es necesario atreverse a darles forma a las 
ideas propias, por más alocadas que puedan parecer. De esto y mucho 
más, habla Gonzalo Frasca, un especialista en videojuegos. 
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¿Cuál fue tu primer contacto con el 
mundo de los videojuegos? 

Un jueguito de tanques en el Ata- 
ri de dos vecinos italianos. Había 
visto máquinas Arcade, pero 
siempre de lejos, porque eran pa- 
ra grandes. Otro vecino que im- 
portó varios contenedores llenos 
de Adam ColecoVision. Yo tenía 
12 años y estaba encargado de 
traducir las instrucciones de los 
juegos al español. Aunque, como 
la mayoría de las veces los juegos 
no tenían instrucciones, porque 
eran copias pirata, me tenía que 
inventar la historia de cada juego. 
Yo era algo así como la mascota 
del equipo, y la verdad es que era 
un trabajo fantástico: no solo me 
pagaban, sino que tenía acceso a 
todo el software y el hardware 
que quería; algo increíble a prin- 
cipios de la década del ochenta. 


¿Cómo apareció la idea de crear 
Powerful Robot, tu propia empresa 
de desarrollo de videojuegos? 

En realidad, después de vivir en 
los Estados Unidos durante cin- 
co años, me cansé y decidí volver 
a Uruguay. Renuncié a Cartoon 
Network, pero mantuve una ex- 
celente relación con ellos, por lo 
que, una vez en Uruguay, comen- 
cé a desarrollar juegos para ellos. 
Armar tu propio estudio de de- 
sarrollo de juegos es un enorme 


placer, pero también un trabajo ti- 
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tánico. De todas formas, no con- 
cibo tener un estudio solamente 
para hacer trabajos comerciales. 
Sería un desperdicio tener acceso 
a todo ese talento y no realizar 
juegos experimentales. 


¿Tu faceta académica tiene 

relación con la orientación hacia 

los videojuegos? 

Mi trabajo académico siempre 
estuvo conectado con mi acti- 
vidad profesional. Comencé a 
estudiar los videojuegos porque 
me fascinaban, pero en Uruguay 
no había oportunidades de tra- 
bajar en desarrollo. Una de las 
excepciones fue el Narco Police, 
que fue producido en Uruguay, 
pero, aparte de eso, no hay mu- 
cha gente además de nosotros. 


¿Creés que los videojuegos pueden 
ser un medio educativo? 

Claro que sí, pero antes de que 
las cifras de ventas fueran ver- 
daderamente impactantes, nadie 
los tomaba en serio. Los juegos 
son como laboratorios de expe- 
rimentación político-social y sir- £ 
ven para descubrir el mundo, ex- 
plorar sus límites y ver qué pasa. 
Es un poco contrario a la lógica 
del trabajo y el estudio norma- 
les, ya que permiten equivocarse, 
probar, asumir riesgos y colabo- 
rar. El videojuego del siglo XXI 
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Gonzalo Frasca es un diseñador, 
empresario y académico de los 
videojuegos. Tiene un doctorado en 
videojuegos en la ITU (Dinamarca) 
y un máster del Georgia Institute of 
Technology, donde se especializó en 
diseño de juegos para comunicación 
AE 
videojuegos de ORT Uruguay y 
director creativo de Powerful Robot, 
empresa uruguaya que ha creado 
juegos para clientes que incluyen 

a Disney, Cartoon Network, Pixar, 
Lucasfilm y Warner Bros. La Knight 
Foundation le otorgó un Lifetime 
Achievement Award por su trabajo 
pionero en videojuegos periodísticos. 
También es coautor del primer 
videojuego oficial para una campaña 
presidencial de los Estados Unidos. 
Trabajó en CNN, como editor de 
Ciencia y Tecnología, y en Cartoon 
Network. 


NO) 


Jr, http://www.vidaextra. com/ cultura/ 
entrevista-a-gonzalo-frasca 

Vr, http://elpais. com/diario/2007/10/08/ 
cultura/l 191794402_850215.html 

NN http://www.gamereviews.com. 
ar/2009/07/08/entrevista-a- gonzalo 
NN http://www.powerfulrobot.com/ 
Y http://www.youtube.com/ 
watch?v=7pyWfXBS)S8 
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La Idea de que los 
juegos son solamente 
para entretenimiento 
es una tontería. 





cod? 


del entretenimiento. Es una he- 
rramienta para entender la reali- 
dad. En los videojuegos educati- 
vos para niños, nadie viene y les 
dice cómo tienen que jugar: se 
tiran al agua de cabeza, empiezan 
a chapotear y lo descubren solos. 


Has hecho algunos juegos de 
advergaming (videojuego para 
publicitar un producto). 

¿Te parece efectivo este tipo 

de publicidad? 

El advergaming no es ni mejor ni 
peor que la publicidad en tele o 
prensa. Se adapta mejor a ciertos 
públicos, pero no es necesaria- 
mente más efectivo. Es un géne- 
ro que va evolucionando, quizá 
no tan rápido como se predijo 
hace un par de años. Pero puede 
hacer por el videojuego lo que 
la publicidad hizo por el cine y 
el video: permitir la creación de 
productoras independientes con 


un financiamiento alternativo. 


¿Creés que los videojuegos pueden 
cumplir una función social? 

Sin dudas. Estoy totalmente con- 
vencido de que los videojuegos 
pueden ayudarnos a entender 
mejor el mundo. Este ha sido 
el foco no solo de mis estudios 
académicos, sino también de mis 
proyectos independientes. Cuan- 
do sumamos a esto la capacidad 
de internet de hacer llegar tus 
juegos a un público internacional, 


empezamos a ver más y más casos 
de gente que crea un videojuego 
porque tiene algo para decir, y 
centenares de miles de personas 
lo juegan. La idea de que los jue- 
gos son solamente para entreteni- 
miento es una tontería. No digo 
que tengan que ser aburridos, 
pero los juegos pueden ir mucho 
más allá del simple entreteni- 
miento. Lo mismo sucede con el 


cine, la televisión o la música. 


Participaste en el desarrollo de 
juegos para campañas políticas. 
¿Qué tipo de mensaje se intenta 
comunicar en este tipo de juegos? 
El juego de Dean Howard, que 
creamos junto a mi amigo y cole- 
ga lan Bogost para el Partido De- 
mócrata de los Estados Unidos, 
simplemente quería mostrar a los 
jóvenes estadounidenses las dife- 
rentes etapas de una campaña polí- 
tica. Específicamente no mostraba 
las ideas del candidato, pero esto 
fue a pedido expreso de la campa- 
ña. El otro juego que hicimos para 
la campaña presidencial uruguaya, 
“Cambiemos”, apelaba más a lo 
emocional. Pero perfectamente se 
pueden hacer juegos que apunten 
a algún tema concreto de la cam- 
paña. Me divierte muchísimo par- 
ticipar de campañas políticas a tra- 
vés de videojuegos. Es algo muy 
irónico y desfachatado, es como 
ir disfrazado de payaso a una reu- 


nión muy formal y aburrida. 

















¿Por qué decidiste mezclar 
videojuegos con política 

o educación? 

En verdad, el tema político ocu- 
rrió un poco por accidente. Á 
mí lo que me interesa es la reali- 
dad. No el realismo fotográfico, 
pero sí hacer juegos basados en 
eventos de nuestra vida cotidia- 
na, que nos ayuden a entender 
un poco más qué significa ser 
humano. La industria del vi- 
deojuego se comporta bastan- 
te como Hollywood, que hace 
clones insípidos, pero también 
ofrece algunas gemas de vez en 
cuando, como Los Sims, GTA3 
o WarioWare. Aunque tampoco 
hay que criticar a la industria y 
culparla de todos los males. Es 
muy complicado y muy difícil 
hacer juegos, hay mucho dinero 
en riesgo y eso explica que sean 
conservadores. Yo no me voy a 
sentar a esperar que los señores 
de Electronic Arts dejen de hacer 
juegos deportivos y empiecen a 
crear proyectos más interesantes. 
Si uno no está conforme, puede 
quejarse, pero solo por un rato: 
luego hay que buscar la manera 
de hacer el cambio uno mismo, 
de la forma que sea y a la escala 
que sea. Sinceramente, si hoy me 
das a elegir entre trabajar en un 
juego shockwave en mi estudio 
o en un proyecto AAA para al- 
guna empresa gigante, me quedo 


con mi empresa sin dudarlo. Una 


vez que se experimenta el sabor 
del control creativo, uno no está 
dispuesto a renunciar a él nunca 
más. 


¿Cuáles son los pasos que seguís 

a la hora de crear un juego como, 
por ejemplo, Kabul Kaboom!? 
Bueno, Kabul Kaboom! fue un 
caso muy particular, porque 
lo comencé y terminé volando 
de la costa oeste a la este de los 
Estados Unidos. Fue mi primer 
vuelo luego del 11 de septiembre 
de 2001 (ese día me sorprendió 
volando junto con mi esposa). 
Entonces hice el juego como un 
experimento, para ver si podía 
hacer algo en unas horas. Cuan- 
do llegué a mi destino, lo puse en 
línea y me olvidé de él por un par 
de días hasta que me di cuenta 
de que el servidor estaba como 
loco: había varios miles de per- 
sonas jugándolo. Ahí fue cuando 
advertí lo increíble que podía 
ser este medio para llegar a un 
vasto público. Pero, en general, 
los otros proyectos se elabora- 
ron más. Cada vez nos ponemos 
más ambiciosos y, por lo tanto, 
trabajamos mucho más en la pre- 
producción (guiones, bocetos, 
prototipos). El secreto de todo 
videojuego está en la preproduc- 
ción. No hay nada peor que em- 
pezar a trabajar en el código y los 
gráficos sin detenerse a pensar en 


un plan de trabajo. 


¿Qué tipo de conocimientos 
deberían adquirir los jóvenes 

que quieran seguir tu camino? 
Realmente, no lo sé. Yo nunca es- 
tudié programación, aprendí solo. 
Pero creo que lo que me ha sido 
más útil fue la formación en co- 
municación (video, periodismo, 
publicidad). Eso me dio un espec- 
tro de información sobre cómo 
funcionan las industrias culturales. 
Mucho de lo que aprendí pude lue- 
go aplicarlo cuando tuve que ar- 
mar mi estudio de juegos. Pero mi 
consejo fundamental es que prime- 
ro hay que aprender a hacer juegos 
tradicionales. Una vez que se do- 
minan el lenguaje y la técnica, allí 
es cuando hay que tratar de hacer 





algo diferente. Lo importante es no 
tratar de hacer más de lo mismo: ya 
tenemos muchos juegos con mar- 
cianitos y gnomos. Hay que tirarse 
al agua y probar hacer juegos sobre 
temas alternativos, por más locos 
que parezcan. Si funcionó para un 
grupo de creadores en un país tan 
chiquito y perdido como Uruguay, 
puede funcionar en cualquier parte 
del mundo.3$ 













El secreto de todo 
videojuego está en la 
preproducción. No hay nada 
peor que empezar a trabajar 
en el código y los gráficos 
sin detenerse a pensar en 
un plan de trabajo. 


La historia 
de los videojuegos 


Los primeros videojuegos surgen 
en la década del setenta, de la 
mano de Alcorn y Bushnell. Desde 
entonces, no solo cambiaron 

los recursos tecnológicos 
utilizados en esta industria; 
además, y más importante 

aún, se ampliaron sus usos. En 
la actualidad, los videojuegos 
pueden ser concebidos como 

un entretenimiento, un medio de 
comunicación y una herramienta 
educativa. 
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Los primeros tiempos 

Los primeros videojuegos datan de principios de 
la década del setenta. El Pong, de 1972, fue el primer 
videojuego que alcanzó gran popularidad. Fue creado 
por los fundadores de la empresa Atari, Alan Alcorn y 
Nolan Bushnell, que provenían del área de ingeniería. 
Por entonces, la tecnología imponía numerosas limi- 
taciones a la creatividad de los fabricantes de juegos. 
No obstante, para fines de la década del setenta, mu- 
chos videojuegos alcanzaron una popularidad mundial 
sin precedentes. Los más conocidos y exitosos fueron 
Space Invaders, Asteroids, Lunar Lander, Galaxian y 
Breakout, entre otros. La mayoría de los juegos de esa 
época eran en blanco y negro, y, además, relativamente 
cortos; sin embargo, poseían uno de los componentes 
más importantes que puede tener un juego: eran di- 
vertidos. 

Con la década del ochenta, llegaron la masividad 
y los avances tecnológicos. El color se volvió indispen- 
sable y comenzó "la era de oro” de los videojuegos. 
Proliferaron los Arcades, grandes salones con cientos 
de videojuegos. También aparecieron las primeras 
consolas, como Atari 2600 o ColecoVision. Entonces, 
y por muchos años más, los videojuegos que se encon- 
traban en los Arcades tenían supremacía tecnológica. 
Además, algunas de las más importantes empresas de 
videojuegos que hoy existen comenzaron en esta épo- 
ca, como Activision o Nintendo. Y todos los conocidos 
personajes de Nintendo, como Mario y Donkey Kong, 
salieron a la luz durante esa época, con juegos que fue- 
ron grandes éxitos. 


La masividad de los juegos dio un 
giro aún mayor con la llegada de las 
computadoras hogareñas. A media- 
dos de la década del ochenta, esta 
industria experimentó un crecimien- 
to sin precedentes. Computadoras 
como la Apple 2, la Commodore 64 
o la Spectrum estaban en la ma- 
yoría de los hogares de clase me- 
dia del mundo. Particularmente en 
nuestro país, las más usadas fueron 
la Commodore 64 y varios modelos 
de Sinclair, como la Spectrum ZX81 0 
la Timex Sinclair 2068. 


El píxel y el mundo digital 

El elemento gráfico básico e irre- 
ductible de todo videojuego es el píxel. 
Un píxel es la menor unidad homogénea en color que 
constituye una imagen digital, como una fotografía, 
un fotograma de un video o un gráfico. Los miles de 
diminutos píxeles que componen una imagen indivi- 
dual se proyectan en una pantalla en forma de puntos 
Iluminados que, desde lejos, se ven como una imagen 
continua. 

Cuando en el mundo real se mezclan dos o más 
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pinturas sobre una paleta, se 0b- 
tienen infinitos matices de colores. 
Esa combinación, esa generación 
de infinitos valores intermedios, es 
la propiedad, por excelencia, de lo 
analógico. 

En el mundo digital, esa perfec- 
ción que genera la infinidad de posi- 
bilidades es finita y acotada. Si bien el 
incremento tecnológico permite obte- 
ner mayor cantidad de matices, estas 
posibilidades siempre serán finitas. 

Por supuesto, esto se aplica en 
diversos campos del mundo de los vi- 
deojuegos, desde los controles con los 
cuales los jugadores manejan su perso- 
naje hasta el nivel de realismo que pue- 
den procesar. Una regla es básica: a mayor 
capacidad tecnológica, mayor realismo. Pero esto no 
significa necesariamente mayor diversión, aunque sí 
más posibilidades de creación. Un juego puede resul- 
tar sorprendentemente realista, ¡pero muy aburrido! 
Esta misma limitación de lo digital es la causa del 
surgimiento de una nueva estética basada en el píxel. 
Con el correr de los años, se fue conformando un con- 
cepto gráfico que invoca todos estos elementos que $ 
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MMORPG: diversión exponencial 


Game, “juego de rol masivo multijugador y en línea”). En 
estos revolucionarios juegos como Ultima Online (1997), 
Lineage (1998) o World of Worldcraft (2004)—, miles 


de jugadores se conectan a diferentes servidores para 





E jugar y explorar mundos virtuales en los que tienen que 
(0 interactuar, colaborar o pelear con otras personas para 


conseguir diferentes objetivos. 





Si creés que 30 jugadores son pocos, podés ir más lejos con 


el género MMORPG (Massive Multiplayer Online Roll Playing | 
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fueron parte de la historia cultural de una generación: 
la estética del píxel. 


Los mundos tridimensionales 

A principios de la década del noventa, ingresa en 
el mercado una nueva serle de juegos que utilizan una 
tecnología conocida como 3D. El avance tecnológico y 
la capacidad de procesamiento de los microprocesado- 
res de la época permitieron la creación de juegos am- 
bientados y vividos en un mundo interno tridimensio- 
nal. Grandes títulos, como Wolfenstein, Doom, Quake 
y Duke Nukem, salieron a la luz. Es el nacimiento de 
una de las categorías de videojuegos más populares, 
la llamada First Person Shooter o "acción en prime- 
ra persona”. A los efectos de sumergir al jugador en 
un mundo fantástico, los creadores de estos juegos lo 
colocan dentro del personaje, es decir, en la pantalla 
se ve lo que mira el personaje; se logra así una sensa- 
ción de inmersión completamente inédita. El 3D abre 
un mundo nuevo, al mismo tiempo que funciona como 
impulsor de tecnología. Como estos juegos demandan 
un gran poder de procesamiento, desde sus Inicios 
se desarrolló una carrera entre procesadores gráficos 
para lograr la ejecución de mundos ultracomplejos, 
con detalles gráficos cada vez más minuciosos. Aunque 
en ambos la inmersión del jugador es suprema, entre 
la primera versión de Doom de 1992 y GTA IV de 2008, 
por ejemplo, existe un abismo tecnológico que diferen- 
cla los dos universos de manera muy significativa. Esta 
inagotable carrera tecnológica de software y hardware 
a veces puede hacernos creer, erróneamente, que la 
calidad gráfica está por sobre la diversión. 

No obstante, muchos de los mejores juegos de to- 
dos los tiempos pertenecen a esta categoría. 


Internet: jugar de a muchos 

Aunque jugar con adversarios manejados por la 
computadora puede ser divertido, no cabe duda de que 
jugar contra adversarios humanos potencia la diver- 
sión. Internet ha permitido una nueva manera de jugar 
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de a muchos jugadores. A esta práctica se la denomina 
multiplayer. Antes de su llegada, el multiplayer estaba 
limitado a una conexión por módem de a dos jugado- 
res o de a varios, pero en una red local, infraestructura 
para nada común en los hogares de entonces. Internet 
permitió que jugadores de todas partes del mundo se 
pudieran comunicar de forma sencilla. Juegos como 
Counter-Strike, en los que se enfrentan dos equipos 
de 10 o 15 jugadores cada uno, proporcionaron horas 
de diversión a personas de todas partes del globo, e 
incluso permitieron la existencia de equipos, clanes, 
comunidades y torneos nacionales e internacionales. 


Videojuegos para diversos fines 

Desde sus comienzos hasta la actualidad, la in- 
dustria de los videojuegos ha crecido enormemente. 
Hoy en día, la producción para un videojuego puede 
superar o Igualar en personal y presupuesto a pro- 
ducciones cinematográficas. No obstante, las nuevas 
plataformas tecnológicas también permiten volver a 
los inicios y hacer videojuegos pequeños y divertidos, 
realizados por pocas o inclusive una sola persona. 

Por otra parte, su potencial es enorme: los video- 
juegos se usan con objetivos muy variados, no solo 
el entretenimiento. Por ejemplo, permiten un tipo de 
aprendizaje muy rico, basado en la experimentación: 
es más fácil incorporar conocimiento si uno lo puede 
vivir o ensayar, y evaluar diferentes alternativas. Los 
verdaderos juegos educativos favorecen el aprendi- 





zaje al proveer al jugador de herramientas para que 
cree, arme y destruya a su gusto, permitiéndole ob- 
servar por sus propios medios lo que ocurre cuando 
cambia los elementos de su mundo virtual. 

También se están utilizando como medio artístico 
O para transmitir ideas o conceptos. Los videojuegos 
se crean tomando elementos de otros ámbitos, gene- 
rando nuevas obras a partir de la mezcla y la disección 
de otros componentes. El videojuego como arte en sí 
mismo es una mezcla, un remix, de otros campos del 
arte como la fotografía, el cine, el videoarte, la pintu- 
ra, la música y la escultura y, sumando la interacción 
del jugador, se pueden apreciar las obras, que al mis- 
mo tiempo sirven para crear otras formas de arte. 


Un dato retro 


Como en la década del ochenta las disqueteras 





eran muy caras, la mayoría de los usuarios tenían 
lectora de casete, que se utilizaba para guardar 
los programas y los juegos. En promedio, un juego 
podía tardar de cinco a diez minutos en cargarse 
desde un casete. 
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Videojuegos 





Entre los contenidos 
que desarrolla el 
Programa Conectar 
Igualdad para que 
puedas sacarle 

más provecho a tu 
netbook, hay un par 
de videojuegos que, 
seguramente, te 
interesará conocer. 


INFO 


DOVOVOOO 


tráfico de fauna 


CER E El 


a 1 








a meaida 


Visita al Museo 

Visita al Museo es un videojuego 
especialmente pensado para jóve- 
nes con tus motivaciones y tus In- 
quietudes. Y el principal contenido, 
el corazón de este juego, es la ex- 
periencia que se adquiere jugando. 

¿Cuál es la historia? Manu tiene 
17 años. Durante una visita al Mu- 
seo de Arte, se separa de su grupo 
y busca un lugar donde relajarse. 
Luego, cae en un profundo sueño 
del que no podrá salir tan fácil: de- 
lante de él se extiende un mundo 
de pesadillas que deberá atravesar 
antes de encontrar la salida y des- 
pertarse. 

El videojuego retoma la temá- 
tica de dos corrientes del arte ar- 
gentino, el informalismo y el arte 
concreto, cuyas obras forman parte 
de la exposición del Museo Nacio- 
nal de Bellas Artes. Estas corrien- 
tes tienen estéticas y propuestas 
opuestas que las vuelven fácilmen- 
te distinguibles. 

El informalismo sostiene la idea 
de "tachar la tela”, y en las obras 
hay una fuerte marca del trabajo 


y la acción del artista. La Improvi- 
sación y el collage son expresiones 
características de esta corriente. 
Por su parte, en el arte concreto, el 
trabajo del artista no deja marcas 
evidentes; se usan colores planos 
y figuras geométricas. Uno de los 
conceptos clave de esta corriente 
es que la obra se sale del marco 
para formar parte del mundo. 

Los conceptos de cada corrien- 
te se plasman en el videojuego, 
tanto en el gameplay como en la 
estética. En los niveles "informa- 
listas”, el juego está basado en 
la acción, y los escenarios fueron 
construidos como cavernas para 
facilitar la estética del collage. En 
los niveles del arte concreto, por el 
contrario, la estética es mucho más 
limpia y el juego está planteado a 
partir de la lógica. 


Tráfico de Fauna 

Este videojuego acompaña y 
complementa la propuesta multi- 
medial Cuenta Regresiva. Se trata 
una aventura en la selva misionera, 
donde la misión es liberar a todos 


los animales que se encuentran en 
las jaulas. 

Cuenta Regresiva propone una 
nueva experiencia en narrativa 
transmediática. Se trata de un en- 
foque innovador, que presenta una 
plataforma en la que el videojuego 
convive con capítulos de anima- 
ción, imágenes de entrevistas rea- 
les, un mapa de geolocalización, 
un blog y diversos materiales que 
conforman una historia en expan- 
sión, que puede ser compartida en 
las redes sociales. 

La primera temporada de Cuen- 
ta Regresiva pone en escena la ex- 
periencia de cuatro personajes que 
se comprometen en la lucha con- 
tra el tráfico ilegal de fauna en la 
Argentina. Los cuatro estudiantes, 
ubicados en diferentes provincias 
(Buenos Aires, Córdoba, Misiones 
y Salta), son los protagonistas de 
una historia que se dispara cuando 
uno de ellos toma contacto con un 
animal capturado por traficantes 
de fauna. En cada uno de los cua- 
tro episodios de la temporada, la 
historia y las acciones se vuelven 
más complejas y ofrecen al usuario 
diferentes posibilidades de inte- 
ractividad: sumar puntos a partir 
de alertas, obtener herramientas 
que ocasionan giros en la historia, 
abrir fichas, explorar el mapa de 
geolocalización, seguir los posteos 
en el blog de los personajes, ver 
clips de entrevistas a especialistas 
en el tema, jugar a un videojuego, 
etcétera. 


por Verónica Sukaczer 


Maná y Maurt_2> 


D | o hay caso. S1 vivís con tus viejos, en algún momento alguno se 





te acomoda en el sillón cuando estás con un amigo y no se va 

más. Como si a vos te interesara que sepan con quién andás o, peor, 
mostrarlos a ellos. En fin. Que mamá se quiso hacer la simpática 
justo cuando vino Mauri a casa. Y esto fue lo que pasó: ¿A qué están 
jugando?, preguntó mamá sin notar mi mirada de odio absoluto. 
Estoy configurando el Kinect de la Xbox, respondió Mauri. En mi 
época era el Pac-man o el Galaxy, dijo mamá. 

A mí me encanta el Galaxy. ¡Me re-copan los juegos clásicos!, saltó 
Mauri, tienen algo que los juegos de ahora no... 

Estrategia, dijo mamá. Eras vos con dos palanquitas duras. Te 
las tenías que arreglar. Yo me puse de todos los colores por lo de 
“palanquitas duras”, pero Mauri no lo captó. 

Tiene razón, siguió Mauri, ahora con 








la compu es diferente, por las teclas, 
¿no? 

No me trates de usted 
y no me digas “señora”, 
llamame Claudia, dijo 
mamá. 

Para usted... para vos, 
los juegos electrónicos 
fueron toda una 
novedad, ¿no? 

Y, sí... Solo había 
locales de videojuegos 
en la costa, en Mardel o 
Miramar. Así que tenían la 
mística de las vacaciones. 

Qué bárbaro... me encantaría que 
algo me llamara así la atención, que fuera totalmente nuevo. ¿Querés 
jugar?, dijo de pronto Mauri. 

¡No!, salté yo. Mamá no quiere jugar, está ocupada. ¿Con la Xboxe, 
sonrió ella. No... los chicos lo intentaron, pero no me engancha. 

Al Galaxy, dijo Mauri. El mando tiene palanquitas, ¿ves? 

Y mamá sí, vio, se interesó, se puso a hablar como si tuviera 30 años 
menos, se paró más derecha, se humedeció los labios, la iba a matar a 
mamá. Padres y videojuegos son ítems que no se mezclan, no se tocan. 
Y menos si hay un Mauri de por medio. Vengo otro día, dijo Mauri una 
hora más tarde, a modo de despedida. Tu vieja es re-copada. 

Sí, seguro... es divina, volvé a visitarla. "Total, yo me voy a ir de casa. 


MM 
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Diez 


Daniel Benmerqgui es 
licenciado en Ciencias 
de la Computación y, 
si bien trabajó como 
programador en 
diversas empresas, 
desde hace cuatro 
años se dedica a 
crear videojuegos en 
forma independiente. 
Si te interesa hacer 
videojuegos, esta 
entrevista es para vos. 





EEFAMAZ 


reguntas 


a un creador de videojuegos 


-— ¿Cómollegaste al mundo 
delos videojuegos? 

Estudié licenciatura en Ciencias 
de la Computación, que me sirvió 
mucho para programar, pero sobre 
juegos aprendí por mi cuenta, in- 
tentando hacerlos y leyendo artí- 
culos de los creadores de los juegos 
que me interesaban. Durante diez 
años, trabajé como programador, 
tanto en la industria de software 
como en la de juegos para celula- 
res, hasta que renuncié para hacer 
lo mío. Desde hace cuatro, me de- 
dico tiempo completo a hacer jue- 
gos en forma independiente. Hice 
varios juegos chicos, como Today 
| Die (Y http://www.ludomancy. 


com/games/today.php?lang=en), 
y ahora estoy trabajando en otro 
que se llama Storyteller (+ http:// 
www.ludomancy.com/storyteller. 


php). 
2, 


¡Definitivamente! Pero la in- 
dustria todavía es pequeña y los 
desarrolladores recién están em- 
pezando a probar juegos propios, 
en lugar de trabajar para empre- 
sas extranjeras. Hacer y vender 
juegos independientes es funda- 
mental para transformar la indus- 
tria a nivel mundial. 
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En este momento, hasta un gru- 
po muy reducido puede hacer un 
juego que tenga éxito comercial 
internacional, sin que deba bus- 
car inversiones o publicadores. Un 
ejemplo es la empresa uruguaya 
Ironhide, que hizo el juego Kingdom 
Rush y le fue muy bien. 

En esta época, es más accesible 


que nunca hacer juegos. Los vide- 
ojuegos se desenvuelven en tres 
áreas: estética visual (gráficos), 
estética sonora (música y sonido) 
y jugabilidad. La programación las 
une, así que siempre hace falta al- 
gulen que sepa programar o usar 
muy bien alguna herramienta de 
creación de juegos como Unity O 
GameMaker. ¡Claro que alguien 
tiene que diseñar las reglas del 
juego! 

Además, internet rompió las ba- 
rreras que impedían a los creadores 
alejados de las capitales vender sus 
juegos. De todas formas, es impor- 
tante viajar mucho y conocer en 
persona a los más experimentados, 
que podrían ayudarte a despegar. 


q 


En las películas, te sentás a 
mirar una secuencia de imágenes 
y sonidos que te cuentan una his- 
toria y te muestran lugares, cosas. 


por Eduardo Barone 


n los momentos en que no estoy trabajando, suelo estar bastante conectado a 
la computadora: la utilizo para entretenimiento, para ver películas, navegar en 
internet o atender mi página de Facebook. No uso el chat, pero sí utilizo muchí- 
simo el programa Skype, que te permite hablar como si fuera por teléfono con per- 
sonas alrededor de todo el mundo. También uso algunos programas de diseño, como 
por ejemplo el Photoshop, sobre todo para armar logos o alguna publicidad para mis 
espectáculos. Es un programa genial, muy completo. Pero no soy de investigar mucho 
nuevos programas. También uso el Photoshop para crear imágenes y chistes, solo por 
diversión. Pero más que nada, la computadora me sirve para promocionar mis espec- 


táculos y escribir guiones o sketches. 





Si mirás dos veces la misma pelí- 
cula, volvés a ver exactamente lo 
mismo. 

Para que los juegos puedan 
mostrarte algo, en cambio, es ne- 
cesario que interactúes con ellos, 
que los explores, pienses y pruebes 
hacer cosas. También sucede que 
a medida que jugás vas apren- 
diendo a jugar mejor, y esto per- 
mite descubrir todavía más cosas 
sobre el juego. 

Algunas personas pueden con- 
fundir cine con juegos porque mu- 
chos juegos tienen una historia. 
¡Pero no todos! Counter-Strike no 
tiene historia, Tetris no tiene his- 
toria y un juego de cartas como el 
truco, tampoco. 

Formalmente hablando, un vi- 
deojuego es un sistema dinámico 
que se descubre por experimen- 
tación directa. Por eso, la única 
manera de “entender” un juego es 
jugándolo... La gente que los mira 
de lejos no "ve" el sistema dinámi- 
co que funciona detrás. 


a 


Indie (se pronuncia indi) es el 
diminutivo en inglés de la palabra 
Independiente, y se aplica a todos 
los creadores que no trabajan para 
empresas, ni como empleados ni 
como contratistas, y que producen 
su propia obra. 

Por eso, a los creadores de vi- 
deojuegos que cumplen con estos 
“requisitos” también se los conoce 
como indies, aunque la definición 
del término no es muy estricta, y 
no importa realmente. 

En el país hay varios: Fernan- 
do Ramallo hizo Cardboard Box 
Assembly, un juego publicado por 
Adult Swim ( 

). 

NGD Studios es una empresita que 

hace sus propios juegos, como Reg- 
num y Bunch of Heroes ( 

/). Alejandro 

Iglesias hizo varios juegos chicos 


( 


Qué opina=== Gabriel Rovito|actor y músico 
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Martín Wain tiene un estilo muy 
particular para hacer juegos (* 
http://2bam.com/). Y yo mismo 
estoy en +» http://danielbenmer- 
eu.com. ¡Hay muchos más! Para 
enterarse, lo mejor es Ir a Y) http:// 
www.duval.vg. 


ac a 


La vida cotidiana nos ofrece 
sistemas dinámicos que podemos 
usar como inspiración para hacer 
un juego. Mirando en este mismo 
momento lo que me rodea, podría 
pensar un juego sobre un día en la 
vida de un gato, por ejemplo. ¿Qué 
les gusta hacer? ¿Por qué duermen 
tanto? ¿Por qué comen un poco a 
cada rato? ¿Por qué se pelean con 
otros gatos? ¿Tienen territorio que 
defender? ¿Qué diferencia hay en 
el comportamiento de hembras y 
machos? ¿Sienten afecto por sus 
dueños o solamente los usan? 

Todas estas preguntas tienen 
respuestas complejas, y probable- 
mente haya un sistema dinámico 
para aprender detrás y, por lo tanto, 
un juego. Por supuesto, los creadores 
de juegos elegimos sistemas dinámi- 
cos que nos interesan. A mí, perso- 
nalmente, me interesan las historie- 
tas y cómo las “leemos”, y por esto 
estoy haciendo un juego con eso. 


sed? 


Hay dos tipos de publicación: 
juegos gratis o juegos pagos. 
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Para distribuir un juego gratul- 
tamente, los juegos en Flash tienen 
muchas opciones: (+ http://www. 
kongregate.com/, Y) http://www. 
newgrounds.com/) o el propio si- 
tio del creador. 

Para juegos comerciales, exis- 
ten Steam (v http://store.steam- 
powered.com/) y otros portales, 
pero es más complicado. Para ha- 
cer un juego comercial, es conve- 
niente pedir ayuda al foro Duval (* 
http://www.duval.vg/foro/index. 


php). 


S 





El primer paso es conocer a la 
gente que ya los está haciendo. 
Duval (Y http://www.duval.vg/ 
foro/index.php) es una comuni- 
dad de creación de juegos que tie- 
ne un foro de discusión y organiza 
concursos. El siguiente paso es 
empezar a hacer el juego. Esto es 





importante porque, tanto para en- 
contrar empleo como para ser in- 
dependiente, tener un juego hecho 
bajo el brazo, aunque sea simple, 
hace la diferencia. 
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La respuesta es sencilla: podés 
estudiar lo que quieras, siempre y 
cuando te guste mucho. 

Gran parte de los creadores 
de juegos del mundo estudiaron 
Programación, Diseño Gráfico, Fl- 
losofía o Arquitectura. Pero lo que 
tienen en común es que son auto- 
didactas y se dedicaron a aprender 
lo necesario para hacer juegos por 
su cuenta. 

Todavía no existe una acade- 
mia de creación de juegos que ga- 
rantice que vas a ser un buen crea- 
dor. Estudies lo que estudies, hacer 
cosas por tu cuenta es totalmente 
Iirreemplazable. 
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En cuanto al idioma, este pun- 
to fue debatido varias veces, pero 
yo creo que la respuesta es: “Sí”. 
La realidad es que gran parte del 
material sobre videojuegos está en 
inglés, los medios de distribución y 
cobro internacional se manejan en 
inglés y las conferencias y festiva- 
les más importantes del mundo se 
hacen en Inglés. 


LO 


Minecraft fue hecho inicialmen- 
te por una sola persona ( 
)' 
Counter-Strike fue creado por un 
grupo independiente y después lo 
compró la empresa Valve, que hizo 
Half-Life. 
En la Argentina, aunque no son 
tan conocidos, Regnum ( 
) y Bunch of 





Heroes ( 
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Storyteller 


Lorca ira *» Pega” layerdad o Hera? DY pata > 


A storytelling puzzle videogame based on comics 
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¿Qué herramientas se usan para hacer juegos”? 


A Game Maker: es para hacer juegos 
2D, como PacMan o Metal Slug. No hace 
falta saber programar para usarla, pero 
no se puede hacer “cualquier” tipo de 
juego. Se baja de Y) http://www.yoyo- 
games.com/. 


A Unity: para hacer juegos 3D, es la 
herramienta más accesible y cada vez 


más usada por desarrolladores profe- 


sionales. Se baja de Y”) http://unity3d. 
com/unity/download/. 


> Flash para hacer juegos 2D “web”, 
es la herramienta por excelencia. Lo 
bueno es que los juegos se pueden pu- 
blicar fácilmente, porque todo el mundo 
tiene Flash instalado. Los entornos de 
desarrollo son casi todos pagos, pero se 


suele usar Y) http://www.adobe.com/ 


la/products/flash.html. Para progra- 
madores, existe Y) http://www.flash- 
develop.org/. 


A Visual Studio, .NET, C++, Java y 
otros: estas herramientas están orien- 
tadas a programadores y la mayoría de 
los juegos comerciales se hacen en estas 
plataformas o lenguajes, pero no es ne- 


cesario aprenderlas para empezar. 


MS 


PISE cion 
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Una de las cosas más 
difíciles al hacer un 
videojuego es lograr 

terminarlo. Especialmente 
en grandes producciones, 
es muy común que 

el equipo de trabajo 
tenga problemas de 
organización, de dinero 
odetiempo, y los 
proyectos se cancelen. El 
videojuego que más tardó 
en completarse se llama 
Duke Nukem Forever y, 
desde que empezó hasta 
que se publicó, pasaron 
casi quince años. Tardó 
tanto, que los fans ya 

estaban resignados y 

pensaban que nunca lo 
¡ban a poder jugar. 





Bugs 
famosos 


¿Sabías que 





todos los juegos 
tienen “errores” 

de programación 
llamados bugs? Como 
todos los programas 
de computación, 

un videojuego es un 
sistema muy complejo 
y muchas veces 

el programa tiene 
AT TS 
publica si después de 
varias pruebas no hay 
bugs que impidan que 
funcione de principio 
a fin. Sin embargo, 
los jugadores pueden 
encontrar errores. 

Por ejemplo, en Super 
Mario Bros, haciendo 
una combinación 

de movimientos en 

el lugar exacto, es 
posible atravesar 


paredes, ¡y entrar en 


lugares a los que es 
imposible llegar! 


|] 
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De fans 
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En 1999, Minh Le y Jess Cliffe, dos 


fanes de los videojuegos, crearon 


traten 


por su cuenta y sin dinero un 
juego multijugador modificando 


el videojuego Half-Life, de la 


Y 


, es comun que se con 


empresa norteamericana Valve. 
Llamado Counter-Strike, se hizo muy 
popular en internet y tuvo su propia 
comunidad de fanes. Finalmente, 
empleados de Valve vieron el 
potencial del juego y contrataron a 
sus creadores para lanzar una versión 
completa que se hizo aún más popular 


por su rejugabilidad y estrategia. 
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que el jugador puede tener con un personaje. El juego Left 4 Dead 2, por ejemplo, tiene 
7.800 frases únicas de conversación. En las grandes producciones, también se contratan 
actores de doblaje —como en las películas de animación=, que actúan y graban cada una 


Conversaciones de película 


Para los videojuegos en los que se conversa con personajes 


de estas frases. ¿Te imaginás actuar tantas frases? 











25 CREADORES 


El otro mundo de EriC Ghahi 


o A EN 
Desde su casa y dedicándose de lleno a su pasión, Eric 


creó por su cuenta uno de los videojuegos más reconocidos e 


innovadores. 

























| 
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| para terminarlo. Actualmente, sigue involucrado en los videojuegos y otras 
1 Formas de expresión, como la fotografía, el teatro y el cine. 


En un planeta extraño y hostil 

En Another World, el jugador controla a Lester, un científico que por un 
accidente aparece en un planeta extraño y hostil. Al ser atrapado y encerrado 
por sus habitantes, el jugador tiene que escapar a través de batallas, 
laberintos y peligros. El juego resultó muy innovador porque combinaba 
técnicas tomadas del cine y de la animación. 

Desde la casa de sus padres y durante dos años, Éric trabajó dibujando 

los gráficos, las animaciones, grabando sonidos y programando el juego 
completo. Solo tuvo ayuda del compositor Jean-Francois Freitas, creador de 
la música. 

Para los gráficos, usó una técnica llamada rotoscopía: con una cámara de 
video se filmó a sí mismo y luego, con la computadora, dibujó al personaje 
cuadro por cuadro por encima de la filmación, obteniendo una animación 
fluida y realista. 

Mientras lo hacía, Éric no sabía cómo terminaría la historia del juego: la iba 
improvisando a medida que trabajaba. Así, el juego fue evolucionando según 
lo que él quería expresar cada día. 

Finalmente, en 1992, Éric terminó y publicó Another World, que se convirtió 
en uno de los videojuegos más recordados por su estilo visual y atmósfera 
particular. 


Eric tuvo la motivación para crear algo personal y genuino, y la dedicación 





Ano+her World 

Si querés Conocer más sobre Another World y su creador, podés 
consultar el sitio ofic;al: 

www. anotrherworld. £r/anorherworld_es/index.htm. 
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NS una selección de juegos poco convencionales que 
estran formas novedosas de pensar los videojuegos. y y. 
y 314 
El cursor*10, hec,, UE pe 
VVVVWW, hecho por Terry | Yoshio Ishii, de ad o == . - 
Un juego muy poco E UN go! 


Cavanagh, de Inglaterra 
Controlá al capitán Viridian en 
busca de su tripulación a través 
de una dimensión paralela. Solo 


convencional en el que, con 

, 
el cursor del MOUSse, te movés 
por un escenario buscando 


Y 
Ah 
Y 





podés caminar y cambiar la escaleras para subir de 8 

gravedad con una tecla. Este juego es particularmente piso, aunque el tiempo es loa Ane 2 _- . 

interesante ya que tiene una mecánica simple, pero | limitado. Al terminar un tur . | E 0 . 

la explora a fondo. El diseño de niveles está muy | los movimientos de tu eo a a Jugar, pero ves o 

presente y genera situaciones muy complejas con antes puede ayudarte o a a JS 

pocos elementos. es volver a jugar e ir o E Ps Lo interesante z 
mo tus acciones 


vana 
afectarte en el futuro. | 


> Controles: flechas y barra espaciadora. 
> Controles: el cursor. | 


GrOW, hecho por On, de Japón 
En Grow, se presenta una escena 
| y elegís objetos que afectan 
Un juego de plataformas en el que EA $ a ee 
CA sucede. El objetivo es encontrar 
te defendés de monstruos que | * | ¡ 
] ES el orden correcto. Sin embargo, el 
Caen sin cesar y agarrás cajas que te dan nuevas armas. : a 
juego pasa por probar las distintas 


Super Crate BOX, hecho 
por Rami Ismail y Jan Willem 
Nijman, de Países Bajos 

















La mecánica del juego está basada en el hecho de que a 

) 5 E combinaciones y observar los 
para progresar tenés que apoderarte de nuevas armas, eS Uad l 

E | ados, ya que cada objeto provoca situaciones mu 
y cada una tiene sus pros y Sus contras. Todo el tiempo e y 
es necesario cambiar de estrategia y €50 €5 parte del | ob La 9 el diseño del Juego 
juego | se basa en las reglas o en la habilidad, sino en la 

experiencia audiovisual que va a t | 
| en 
> Controles: flechas, Z y X. >C ' er el Jugador. 
E 0 | o ontroles: el cursor. 
Sl El O cr 





Redder, hecho por Anna Anthropy, de los Estados Unidos 
En Redder, sos un astronauta en un planeta distante y tu 
objetivo es encontrar gemas pata devolverle la energía a tu 
nave. En el juego, podés explorar libremente y para obtener 
gemas activás interruptores que cambian el diseño del nivel. 
Es un muy buen ejemplo de un juego atmosférico con Un 
diseño de niveles interesante y variado. 
> Controles: flechas y Z. 
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Un videojuego es como una máquina, con diferentes partes que se relacionan. Todos sus componentes 
deben estar a la par, de modo que el juego no pierda calidad. 


1E,N 














Graficos 


Una de las cosas más notorias es lo que se ve. 


Todo lo que hay en la pantalla está dibujado a 


estilo visual al juego. Además de 


EE > 


JONIdOS Y música 
Lo que suena es tan importante como lo que se ve. Los 
efectos de sonido se usan para darle vida al mundo y, a la 


vez, brindar información; por ejemplo, si una nota suena 


mano y le da un 
ractivos, los gráficos tienen que sel muy claros 
nivel se 


at 
e informar, por ejemplo, qué parte del 
puede pisar, qué puede hacer daño o qué cosas 


se pueden agarrar. 


al tomar una nueva vida, le recuerda al jugador que ya no 
está en peligro. Al igual que en el cine, la música se usa 
para destacar el clima de ciertos momentos (como cuando 


hay muchos enemigos y suena una canción ágil, o cuando 
al perder suena una lenta y triste). 
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ProDramación 


La programación es la part 
ncione, es necesario 


e invisible. 


Para que el juego fu 
programar la computadora para que tenga 
cciones acerca de cómo dibujar los 

nar 


instru 
gráficos, cuáles son las reglas para ga 
o para que al tocar a UN enemigo este haga 


daño (y el jugador no lo traspase como SÍ 


fuese invisible). 


cl jugados 

Sin alguien que juegue, el juego no 
tendría razón de ser. Todo está pensado 
teniendo en cuenta al jugador: los 
gráficos deben ser claros y atractivos, el 
sonido debe ser inmersivo, el programa 
debe funcionar correctamente, 
etcétera. Todo debe estar en armonía 


para que el jugador tenga la mejor 





experiencia posible. 









eeaabnese 















interiaz 

La interfaz es el modo de decirles a los 
gráficos que no están en el mundo del 
juego, sino que solo dan información. 

Por ejemplo, cuántas vidas le quedan al 
jugador, cuántos puntos tiene o un mapa 
que indica dónde está. Algunos juegos, 
para ser más inmersivos, pueden no tener 


ninguna información extra en la pantalla 


| 


a md Be 
pits o: 
O 


cit 


Diseño de nivel 


eojuego, todas las CO 
manera. Desde 


rrer hasta 


En el vid sas están 
stas de determinada 


pue 
por reco 


la forma del laberinto 
se enfrenta el jugador 
Los desafíos que 


ental o cual 
hay que afrontar están ordenados para o 
juego sea lo más divertido posible. 5 


con qué enemigo 
momento. 


que el 





put? 


A VECES 
MIS DÍAS SE 
PARECEN A LOS 
VIDEOJUEGOS. ¿A 
VOS NO TE * 

















































¿Cuál es tu videojuego 
favorito? ¿Podés percibir 
cada una de estas partes 
en ese videojuego? ¡Vas 


a encontrar una manera 












nueva de ver cómo 








funciona! 








PASA? 
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Ma El equipo de trabaio 


Para hacer un videojuego, es necesario coordinar diversas disciplinas. El dibujo, la matemática, el sonido, 
cada parte es esencial para crear una experiencia completa. Por eso, suele participar un equipo de trabajo, en 
el que cada persona desempeña una función. 
















EXTREMA 


> 
Prtista 
Todo lo que se ve en la pantalla es dibujado a mano 
por el artista. El define cómo se va a ver el jueg 


O. 









Diseñador de (VEDOS 

Para saber cómo es el juego, hace falta alguien que lo diseñe. El 
diseñador de juegos (game designer) diseña cada detalle: cómo se 
controla, qué enemigos hay, qué escenarios se recorren, etcétera. 
Cuando hay una duda sobre algún aspecto del juego, el equipo recurre Dibuja y anima por separado cada parte que lo 
a él. Tiene que saber qué es divertido —¡por haber jugado muchos compone: el personaje, los enemigos, los fondos, los 


botones, etcétera. Tiene que saber dibujar y pintar 
en la computadora. 


juegos!— y conocer el resto de las disciplinas para inventar cosas que 





los demás puedan hacer. Así, le dice al artista qué cosas dibujar y al 


programador, dónde poner los dibujos en el juego. 





AAA 


m 


E €»)JÓ0o O. O). O,.Oos,s0O0,-. 0O50U 0.000.090 ) 


o Programadus 
Musico 0 de crear todo lo que suena, El juego es un programa de computación, y para 
El músico es el ENE * separado y, muchas A que funcione hace falta un programador. Su rol es 
haciendo pequeños BonieaS po ed bres alas decirle a la computadora de qué manera tienen que 
veces, como en (as películas, gra ocesita. Después, el E aparecer y moverse los componentes del juego: cómo 
que suenen parecido a lo que 5€ on el momento EN se va a mover el personaje cuando el jugador apriete 
programador hace que todo eso SUENE E. las teclas, qué va a pasar si salta por encima de un 
E 
. . 















n compone canciones para cada 


E indicado. Tambié A 
momento del juego. Tiene que saber crear sonidos CO 


enemigo, qué puerta se abre si presiona determinado 





botón. Esto se crea con algoritmos matemáticos y 













asica tocando uno O 
ra y componer músi ] 
la computadora y comp comandos especiales. 


más instrumentos. 


O 


lester 


El tester o técnico de pruebas se encarga de jugar el juego de 





principio a fin para encontrar errores —bugs— en la programación 


A y reportarlos al equipo. Una vez que se arreglan, vuelve a probar LA 
enemigos vienen pri 


la nueva versión. El proceso se repite hasta que no se registren Mero, cuáles despué 
és 0 cómo son 


gador recorre. 
sea emocionante todo el tiem 
aburra 


errores que impidan completar el juego. El tester debe saber los niveles que el ju 







Hace que el ¡ 
. / . . u 
prestar atención a los detalles y ser paciente para poder jugar al o 


mismo juego una y otra vez sin perder concentración. 








Desde la idea inicial hasta el juego terminado que se lanza al mundo para que todos lo jueguen, el proceso 
de crear un videojuego implica varios pasos. 
AAA] 








El primer paso es tener una buena idea. El diseñador 
de juegos piensa qué tipo de experiencia quiere que tanos eiorteioocun 
tenga el jugador, cómo se va a jugar, qué se va a 


controlar, cuáles serán las reglas, cómo se gana O se 


versión muy simplificada del juego, que se hace 

en muy poco tiempo para probar si la idea resulta 
pierde, etcétera, y hace bocetos simples de las partes divertida. También sirve para que todo el equipo sepa 
principales del juego. En este momento, el artista puede 


pensar qué estilo visual tendrá el juego y dibujar una 


exactamente cómo se va a jugar. 


imagen de cómo se va a ver (maqueta). 


Cuando el juego se puede jugar desde el principio hasta 
el final, está casi listo. Solamente falta probarlo en 
varias computadoras diferentes y asegurarse de que 

En esta etapa, el juego se empieza a concretar. Es el todos los jugadores van a poder jugarlo sin problemas. 
Se solucionan todos los problemas y detalles que 


puedan surgir. 


momento en que todos se ponen de acuerdo sobre 


lo que es necesario hacer para llegar al final, por 


ejemplo, cuántos niveles habrá, cuántos personajes 


es necesario dibujar o cuántas canciones van a 





sonar. Todos los miembros del equipo trabajan para 


que el juego funcione y tenga el contenido necesario. 























¡El juego está listo! Finalmente, se publica, es decir, se pone a disposición 





de la gente. Hacer un juego puede llevar mucho tiempo y esfuerzo, pero 





siempre vale la pena al ver a los demás divirtiéndose con tu creación. 





q LAS 








"D9/SNUI D| SP OY! ja 4IM3as anb oguaz anb ja ua o3anf un (3 
"DINJUIAD SP DISNQ U3 afDUOSIad un Áos anb ja ua oganf un (4 
109304 8p s0po3nf un Áos anb ¡a ua oganf uy (a 

"SDSOI 11M4I5UO9 Opand anb ¡a ua oganf un (p 

"pppn: bun ap sosin3a, so] ofaubu anb ja ua oganf uy (2 


:sa/D3n| sa3u3a/ay1p oJo¡dxa anb ¡a ua oganf un (q 


'>LEIDOO 


10q3n4 3p odimba un b of141p anb ¡a ua oganf up (p 


¿AVINP VIAVLSNI 
31 SOJIINP SOLSÍ] 31 “IYN) V? “E 





6 








L 


> 


"O09I93NPOÍUIA NN SYINP SVALNJIN 


3.L2 








yo 103uid Á 10fmqIp ap ,bJod opand oy (p 
"094 a3Mb SDSOI SD] IDÍNQIP DISNI Ay (2 


"SOJDQD/DW SOUNS|D OSDY 0JUDI DPD) (q 


))) 


“pounu ofmqrp oy (D 


¿Avrnard visn9 31? -*2 





E 


uOIOdo gun ap seu Iibajo sapoy “son ered operdolde seu ja Jos eupod jor ap od enb 
/920U0991 € SEA 959] 9189 UON “soOJSsnb sns Á pepijeuosied ns vos Jen anb sue jo ns Á temnoanied 
jued un suen ajuelbajul epeo :olegen ap odinbe un redionuied ajans “oBanlospIn un ap uoldealo e) Uy 


07 7 07 


08amboopaa am ap apaod amo 


onmb 3) 









A E E 





3/£:3/9"P/v"9/6:9/2D"9 
AAA PAE 
01:3/£3/L:'9/1'P/7'9/9'9/9'D"py 
L:3/8:3/9'92/6'P/1'9/01:9/£'D*£ 


0T“P/9:9/£:9/T*“D"¿ 
9:9/y"P/S5*3/01:'9/2*D"T 


SIPVLNNd 





0JuUaWwou ja ua aJimoo au as amb o] saooy ojans (3 
"9JU3UIDSOPDPINI Of1ja ÁD3S!] DUN O3DY “UQISIDIP DUN IDUIOJ DIDGJ (4 
"UDQDUO/DUNF OUIQI J3A DADA SaJANINÍ SI JDWIDSIP DQDISNI Ay (a 
"DUDUDUI D| D DUWAD|D D] OYINIS3 DIUNN (P 

"pu3¡qoJd us OUDIA UI] OJUDAS| A (9 

15D D3sNÍ al Á OpDu3pOs3p ardula!s o31Dno 1 ogua] (q 


103n| Ns US SOPDPJDN3 U9ISA SDSOI SD] AND Á DUIPIO DISNI Ay (PD 


"SOA 348035 *3 


) 


) 





“"YI1NV 13 NI 


-opu!] Das opubna Á ardurars “oganí ap od13 ja D3rodu aw oy (8 


-odula!3 oyanu azubanp 103nf opand anb so310] soganfso7 (4 
:sa9a soyonu 103nf D JanjOA opand anb soyjo9 soganfso7 (a 
"spula¡qoJd onjansa, anb so] ua orua3u! ap soganíso7] (p 


"SOJUSNWIAQUI 
siu Josuad anb o3ua3 anb soj ua DIS33013s3 ap soganíso7] (9 


"so3uJO] OpuDub3 Áoa amb soj ua sajuodap ap sogan[so7 (q 


U91990 Dy9NU LO) sOJaníso7 (p 


¿éNV1sn9 31 SoIÍ1NP 3 OdIJl 23Nn0? *h 





23 


PL.OYECTO 





Bajá el juego de: 
Y http://www.derekyu.com/games/spelunky_1_1.zip 
O también desde: 
Y http://spelunkyworld.com/original.html 





Creá un nivel de 





Spelunky 


¿Alguna vez te 
imaginaste creando un 
videojuego”? 

En esta actividad, vas 
a Inventar un nivel para 
un juego de aventuras. 
Seguí los pasos para 
aprender cómo jugar 
el juego y usar su 
editor de niveles para 
crear una caverna llena 
de tesoros, trampas y 
enemigos. 


Spelunky es un videojuego de acción y aventura creado por Derek Yu, 
de los Estados Unidos. Se trata de controlar a un explorador y recorrer una 
caverna intrincada, llena de peligros y trampas. El objetivo es recolectar te- 
soros y llegar a la salida con la mayor cantidad posible (y sin morir en el 
intento). 

El juego tiene un editor de niveles con el cual se puede crear un esce- 
nario desde cero, Igual al que normalmente utiliza un diseñador de niveles. 

La propuesta es que crees un nivel de Spelunky. Lo primero, entonces, es 
familtarizarte con los controles del juego y sus elementos, jugándolo, para 
luego crear un nivel poniendo a mano todas sus partes: puertas, bloques, 
enemigos y tesoros. 

La meta: que el nivel tenga un recorrido interesante, desafíos que no 
sean ni demasiado fáciles ni imposibles (y tengan una recompensa) y que el 
jugador pueda recorrerlo sin frustrarse. 

Vas a descubrir que crear niveles es muy fácil y divertido; la clave está en 
Iterar su diseño, o sea, en probarlo y ajustarlo para que sea lo más divertido 
posible. 


DD 
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aprender a jugar 





Primero, hay que cargar el juego. 
En la carpeta del juego, hacé doble clic 
» enelarchivo Spelunky. 


ER e 





Una 1 princi 
vez en el menú principal, caminá 


] hasta la puerta que dice “Start” Doo 
Y empezar a jugar. 








Al salir por la puerta, vas a entrar en Una 
caverna. Tenés que juntar tesoros sin que te 


maten los enemigos y encontrar la salida. Andá 


prestando atención a cómo funciona cada 
enemigo y cada trampa. Jugá el juego un rato 


hasta familiarizarte con los controles. 













CONTROLES DEL JUEGO 
[y] [1] Caminar. 

[1] [K] Subir cuerdas (en el aire). 
[Z] Saltar. 

[X] Látigo. 

[A] Tirar bombas (¡Cuidado!). 
[s] Tirar sogas. 

[y] En una puerta: entrar. 
[K] + [X] Agarrar objetos. 


40! 


usar el editor de niveles 


| / Primero, volvé a la pantalla principal del 
i juego. Si estás dentro de una caverna, podés 

0 salircon la tecla [Esc] y luego [F1]. 
En el menú principal, apretá la tecla [F2]. 
En esta pantalla, vas a tener que poner 
el nombre de tu nivel. Podés elegir el que 
quieras, por ejemplo, tu nombre. (Tenés 
que recordalo si querés volver a editarlo). 


Escribilo y apretá la tecla [Enter]. 
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Ahora, estás en el editor de niveles. La forma 
de crear el nivel es poniendo bloques con el 
mouse. Con las teclas, elegís qué bloque vas a 
poner. (Fijate en los recuadros cuáles son los 
controles y los bloques). Mové el mouse para 
elegir dónde poner un bloque y cliqueá para 


ubicarlo. Si te equivocás, podés borrar con el 


botón derecho. 
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Para empezar y terminar el nivel, hay que 
poner una puerta de entrada y de salida. La 
puerta de entrada determina dónde empieza 
el nivel y, si ponés más de una, el juego toma 
en cuenta solamente la primera. 
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O S Ahora que tu nivel se puede 


jugar, probalo. Apretá la tecla 





[X] para empezar a jugar. 





Caminá hasta la salida y entrá 






para terminar el nivel. 







L:0O2 
MDOrmuy 





A 


Bloques importantes 





Piedra (se puede agarrar 
y tirar) 


Puerta de entrada: donde empieza el nivel 

















Puerta de salida 






Víbora: se mueve 
constantemente 











Piso de tierra 





Araña: se cae al pasar por 
debajo 













Tesoros 


— 


Bloque para empujar 






Murciélago: vuela hacia vos 
al verte 










Pinches: te matan si te caés 
encima 










Trampa: tira una flecha al ver 
algo enfrente 








CONTROLES DEL EDITOR 
Clic: poner un bloque. 
Clic derecho: sacar un bloque. 

[A] y [S] Elegir el bloque. 

(1] [21 131 y 14] Elegir el tipo de bloques: 
Normales, Enemigos, Trampas y Tesoros. 
Mover el cursor por los bordes de la pantalla: 











Moverte por el resto del escenario. 
[X] Probar el nivel. 













Ahora, probá poner al 
| y gunos enemigos 
¡nacer un nivel! y trampas para que el jugador tenga un 
desafío. Empezá poniendo algunas víboras 


y pinches. Probá el nivel para verificar que 
no resulte demasiado difícil. 


Ya tenés el nivel, pero no es muy divertido, así que 
Bo podés hacer un recorrido más interesante hasta la 
salida. Poné bloques de tierra de tal manera que 
haya un obstáculo en el medio y lugares donde 
el jugador tenga que saltar y moverse. Tené en 
cuenta que el personaje puede saltar dos bloques 
de alto, así que los obstáculos no pueden ser más Y Donntro PY amomenous 
altos que eso. Probá jugar el nivel con [X]. Si no 


podés llegar a la salida, volvé al editor con [Esc] y 





Podemos seguir agregando detalles a tu nivel, como 
is más trampas, o mejorar el recorrido 
cambiando la posición de la salida. Cuando 
consideres que el nivel tiene suficientes elementos 


para ser divertido, podés darlo por terminado 
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La cantidad de enemigos que pongas va Q determinar la dificultad de un 
desafío. ¡Pero cuidado! Si hay muchos enemigos y POCO tesoro, el jugador 
puede pensar que NO vale la pena. ES necesario encontrar Un balance. 
STE ES ideas, volvé a jugar el juego normalmente y observá cómo se 
ponen las trampas, los enemigos y los tesoros. Después, volvé al editor: ¡sete 
AS ideas! 

Podés pensar el nivel que querés hacer dibujándolo en Un papel, sin muchos 
detalles. Así, podés pensal de antemano el recorrido del jugador, para 
ETS probarlo en el juego. 

Pedile a algún amigo O familiar que juegue, sin decirle cómo hacerlo y, 
observá su reacción A ANS Vas a encontrarte con muchas 


respuestas interesantes. Después, podés mejorar el nivel en las partes donde 


los demás se traban o se mueren muy fácilmente. 
[rn Y O k Para guardar tu nivel y no perder lo que hiciste, apretá la tecla [Esc] y 
A SIS ió niga | cuando el juego pregunte “Save level” (“¿Guardar nivel?”), apretá la tecla 
A: ICON CA inglés) para confirmar. 


PANTALLAS, 





CABLES, 
BATERÍAS 
Y BLOQUEO 





pi Solo el servicio técnico está 
autorizado para abrir Y reparar 
tu computadora. 


Y NL cambiar los módulos de 
memoria O limpiar el equipo, 


/ Sila batería despide 
apasalo completamente; esto 


líquido o tiene olor, quitala 


E el interruptor principal, con precaución del equipo 

b) quitar la batería; =sin tocarla con las manos 

c) desconectar la fuente desnudas—, suspendé su uso y 
de alimentación del desechala del modo adecuado. 


tomacorriente o de cualquier 
otro tipo de fuente de energia 
externa (por ejemplo, baterias). 


/ Si el equipo se bloquea, ponete en contacto con el 
referente técnico de la escuela. 

/ Evitá udilizar el equipo cerca 
del agua (bañadera, pileta 
de cocina) o en ambientes de 
luwmedad extrema. Tampoco lo 
uses bajo la via. 


/ Si no estás usando el equipo, dejalo cerrado y no 
apiles otros objetos sobre él. 


/ El adaptador convierte la corriente alterna a 


- corriente continua, alimenta el equipo 


£ Durante una tormenta eléctrica, 
es inconveniente realizar tareas de 
mantenimiento q reconfeguración. 


YN PS y carga la batería. Debe trabajar 
es a(y correctamente ventilado. No lo 
(a: MN abras bajo ningún concepto. 

/ Evitá colocar objetos dentro de las 
salidas de aire o aberturas de la 


/ Conectá y desconectá los cables con cuidado. 
computadora o Accesorios. 


Nunca los dejes en medio de un sitio de paso. 
Y Ulilizá la computadora dentro 
del rango de temperatura de 

5 "Ca 35 "C. Fuera de estas 
condiciones, guardá el equipo. 


/ Separá la batería de otros objetos metálicos que 


puedan hacer cortocircuito en las terminales. 


/ Utilizá la batería recomendada para el equipo. 


Í Procurá mantener el equipo 
alejado de la luz directa del. sol. 
No lo dejes dentro de automóviles 
cerrados aL sol, ni cerca de 
fuentes de calor (estufa, horno). 


No la acerques a fuentes de calor ni la sumerjas o 
permitas que se moje. 


Z La pantalla LCD es un dispositivo delicado. Tratala 
con precaución. No la golpees ni dejes objetos 


/ Protegelo de las interferencias 


sobre el mouse o el teclado que, al cerrar la 





magnéticas provocadas por 0 

dan 
UmManes, parlantes o motores maquina, pue 
eléctricos. afectarla. 


A 
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